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MEIYO (HONOR) 


Este número está dedicado, a mi 
puesto que en la anterior revista no 
blicaron las fotos del 
Dragon. También os diré que 
pero eso sí, 


sale en color, 


honor, 


pu— 
final de Emeral 
este número 


solamente pa- 


ra quien anteriormente lo ha dicho co lo 
ha pedido. Porque las fotocopias en color 


son muy caras, 


y no todo el 
permitirse el lujo de comprarlas, 


mundo puede 


por eso 


no quiero que hayan confusiones y todo el 
mundo este esperando este número en color. 


Comenzamos 
Disc Station 28, el 
cuál este mes no es del 
todo muy satisfactorio. 
En el disco A encontra- 
remos en .un apartado 
una demo jugable de la 
casa Momonoki House, 
llamado Outer limits. 
Un juego de cartas don- 
de las patadas,puñeta- 
zos y Cabezazos serán 
la nota dominante. Como 
siempre muy buenos grá- 
ficos y música, donde 
si ganamos contemplare-— 
mos una gran foto sexy. 
Los demás apartados de 
este disco vienen a ser 
información en kanji, 
como es habitual. 

En el disco B tendremos 
una nueva versión de 
The Northern Quarters+5 
y también un juego de 
Compile donde una  ven- 
dedora de hamburguesas 
tendrá que despachar a 
toda prisa a una multi- 
tud de gente. Aquí se 
aconseja ante todo re- 
flejos y rapidez. Todos 
los demás apartados no 
tienen demasiado ¡nte- 
rés. 

Después del comentario 
del Disc Station, Os 
tengo que dar una mala 
noticia: la cosa es que 
el Fancine se esta hun- 
diendo, porque la gente 
del MSX no lo compra. 
Entonces he llegado a 
la conclusión de cerrar 
el fancine, concreta- 
mente en el mes de  ju- 
lio.Este será el  últi- 


con el. 


mo ._número. Lo siento 
por los 70-80 usuarios 
que compran el fancine 


con mucha ilusión, pero 
como comprendereís tie- 
ne mucho trabajo yo. mno 
llego a que se  Ppagen 
del simple 


los gastos 


confeccionamiento del 
fancine.Aun así todo el 
que quiera llamarme 
pidiendome alguna ¡in- 
formación del sistema 
lo atendere con mucho 
gusto, y si por ejemplo 
me escribís os pediria 
por favor que me manda- 
rais el sobre con el 
sello para la vuelta. 
Porque yo no quiero que 
el sistema se hunda del 


todo, quiero seguir 
ayudando a mi querido 
sistema, pero ya estoy 


harto de tener que  pa- 
gar una serie de gastos 
yo solo. Hay mucha gen- 
te que dirá, ¿por qué no 


DARRO OMS OOOO OONOCOOO VOI 


subes el fancine? 


de gente que lo 
fotocopiado lo disfrute 


ERARIO OOOO OOOOOOSO SOLOMON TIA 


STE 


Y” YO 
digo que ese no es el 


problema,no tienen que 
pagar más los que com- 
pran el  fancine para. 


que a una gran cantidad 
tiene 


a costa de los demás. 
También os diré que de 


las 14-15 personas que 
tienen pagados varios 
números, que no se 


preocupen que el dinero 
les será devuelto. 


DIRECCIONES: 

Este mes os vamos a dar 
dos direcciones japone- 
sas. 


-GLODIA 
SUGINAMIKU OGIKUBO 
4-20-12 EKUSERENSU, T1F 
TOKYO 167 
JAPAN 

Esta popular casa. ha 

cosechado juegos como 

Testament y Emerald 
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ER RANCIO ANO ION DONNE 


Dragon. Todos esperamos 
que Glodia saque pronto 
su último titulo. 

La segunda casa es la 
que vende los famosos 
ratones MK Mouse II, 
son para cualquier  or- 
denador MSX. 

=WACHI ELECTRONICS CO., 
LTD.  1-9-4,SOTOKANDA, 
CHIYODA-KU, 

TOKYO 101 

JAPAN 


TRUCOS: 

Illusion city:Este tru- 
co es para ganar más 
dinero. Tendremos que 
ir al barrio de JYURAKU 
y nos iremos a comprar 
un compuesto de 10 pie- 
zas juntas las cuáles 
son armas. El precio en 
total son 15644H$. Si 
compramos las 10 piezas 
nos saldrá cada una a 
5644H$, sin embargo si 
solo compramos una, esta 
nos saldrá por  9020H$, 
bastante más cara. Tie- 
_nes que comprarlas  to- 


digitalizado) tendremos 
que cargar el juego con 
la tecla CAPS encendida 
y apretar las siguien- 
tes teclas:<F1> <F2> 
<F3> «<F4> <FS5> C<SELECT> 
<CLS/HOME> a la vez, 
con esto conseguiremos 
un elevado número de 
vidas y municiones, y 


algún que otro fancine. 
Peach Up 6B: Aquí nos. 
referimos al juego Pink 
Dynamite. Hemos  encon- 
trados dos Passwords 
los tendrás que tradu- 
cir de la siguiente ma- 
nera: cuando salga el 
menú de elección carga- 
reís dicho juego apre- 


E ; saldremos en la  segun- tando las siguientes 

E. 5 á s ; 
pa ib A poe da pantalla. Si apreta- | teclas:<1> <2> <S> <F> 
q mos todas la anteriores <5> <M>, las tendreis 


una. Luego ¡remos a 
vender las piezas y nos 
darán 6765H$ por cada 
una. Al venderlas todas 
ganaremos 502006H3$ de 
las 15644H$ que compra- 
mos al principio. 

Disc Station 24 B: En 
este disco hay un  fi- [es $e RA 
chero que es un progra- ¿ a E l 
ma de dibujo, el cuál =l= 

se llama: GED2T2. 
Mid-Garts: Este truco 
consiste que cuando es- 
temos mal de vida ten- 
dremos que hacer lo si- 
guiente. Grabaremos la 
partida y después mira- 
remos cualquiera de las 
escenas visuales que 
anteriormente hemos 
visto. Cuando acabe es- 
ta escena saldremos con 
la vida llena donde la 
hayamos grabado con an- 
terioridad. 

Peach Up  3A: Cuando 
salga el título del 
juego (el del sonido 


menos el <F1> aparece- 
remos en la tercera 
pantalla. Nuestro amigo 
Francisco Morales Ureña 
os pide que si alguien 
puede perfeccionar el 
truco que le escriba, 
su dirección sale en 


que soltar rapidamente 
cuando salga el mensaje 
INPUT PASSWORD, y  pon- 
dremos <MAI> o <YUKI>. 
Peach Up 8B: En el jue- 
go llamado RR. FPolics. 
cuando nos salga la 
pantalla de presenta- 


A 


Pr 
EA 
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ción, en lugar de darle 
a la barra, le daremos 
a los cursores. Aquí 
nos saldrá un menú dorn- 
de podremos elegir las 
músicas y hasta poder 
ver las cartas a nues- 
tro contrincante. 
Solid Snake: Si vamos a 
la nevera, el simbolo 
se nos transforma en 
una llave. Pero si  va- 
mos a la sauna, el sim- 
bolo también se nos 
transforma en una llave 
solo que diferente. 
Esta se deforma (se 
vuelve a convertir en 
símbolo) bastante rápi- 


do, asi que tendremos 
que estar un buen rato 
en la sauna. Una vez 


pinga 


hayamos “salido, iremos 
a uno de los armarios 
de la entrada de las 
habitaciones, seleccio- 
nando la llave que aca- 
bamos de conseguir, y 
abriremos el que esta 
más a la derecha. 
Dentro hay un cassette, 
y cuándo lo seleccione- 


mos «sonará un himno, 
mientras dure todos los 


soldados de la pantalla 
se quedarán inmoviles y 
nosotros aprovecharemos 
para suprimirlos. Lo 
podemos hacer servir 
unas 10 veces y funcio- 
na tanto si nos persi- 
guen como si no. 

Xak Tower of  gazzel: 
Menú del programador, 


para poder acceder a él 
tendremos que 


NES previeron 
de teclas: pulsaremos 


el cursor de arriba, 
luego ¡zquierda,abajo, 
derecha, y luego la te- 
cla <C>. Repetiremos la 
operación con los  cur— 
sores y pulsaremos <X>. 
Volveremos a repetir lo 
de los cursores y pul- 
saremos <C>. Todo esto 
lo podremos hacer en 
cualquier momento del 
juego, pero antes pul- 
saremos <ESC> y luego 
toda la combinación de 
teclas que os hemos di- 
cho. Con este menú  po- 
dremos ver el final 
directamente O atrave- 
sar las paredes. 


AURA je l Hi 
NOTICIAS: 
En la 22 
fancine teneís un texto 


página del 
en japonés, donde nos 
hablan del cartucho 
Shalom. Nuestro amigo 
Paraisoft lo ha tradu- 
cido para todos voso- 
tros. Consejo para gra- 
bar en modo Password: 
al grabar el juego de 
esta manera es posible 
que a veces se produz- 
can errores. Para que 
esto no ocurra se debe 
proceder a la hora de 
grabar el juego de di- 
cho modo de la siguien- 
te forma: 

- 1: Cuando estes en la 
caseta del pueblo, donde 
se graban las partidas, 
dale a la última opción 
- 2: Con el cursor eli- 
ge la opción cassette 
(la del medio) y pulsa 
espacio. 

= 3: Pulsa RETURN y 
aparecerá el mensaje en 
japonés "TADAIMA SAVE 
NAKADESU". En seguida 
hay que pulsar CONTROL/ 
STOP, al mismo tiempo y 
no dejar de pulsarlas. 
- 4: Después de 5 Oo 6 
segundos aparecerá el 
mensaje "SAVE NI SHIPPA 
ISHIMASHITA", tras el 
cuál podremos dejar de 
pulsar CONTROL/STOP. 

-= 5: Elegir de nuevo la 
última opción. 
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= 6: Elegir con el cur- 
sor la la opción (Pass- 


word), v pulsa espacio. 
= 7: En la pantalla 
aparecerá el Password, 


para que podamos  copi- 
arlo. 

En sí no tiene ninguna 
atraccción especial, 
esta traducción, pero 
va bien saberla sobre- 
todo para quien tiene 


el cartucho y se ha 


preguntado para que 
podía ser esa nota. 
También quiero agrade- 


cer a Angel Carmona de 
Tarragona y a su amigo 
de Salou,Bonal del Haro 
su dedicación al siste- 


ma, y decirles que la 
cinta de video que han 
mandado esta, pero que 


muy bien. 

También Angel os da una 
pequeña explicación de 
grabar en video, con 
vuestro MSX: para poder 
grabar en video, lo 12 
es saber de que ordena- 


dor disponemos, los 
Philips por ser la se- 
ñal PAL/50HZ no dispo- 


nen de problema, a no 
ser que el programa 
contenga la instrucción 
especifica que ha de 
funcionar a 6$50HZ. En 
caso que sean a 50HZ lo 
mejor es enchufar el 
ordenador al video, a 


través del euroconector 
aunque también se puede 


hacer a través de la 
salida RF (Radio Frecu- 
encia antena de T.V.), 
si el ordenador es un 
SONY MSX2/2+ co. un 2+ 
SANYO,PANASONIC, SONY O 


bien un Turbo R, la co- 
sa se complica ya que 
son NTSC/60HZ. Se puede 


grabar a través del eu- 
ro.RF,o Audiovideo, si 
variamos la frecuencia, 
aunque la imagen saldra 
en blanco y negro. En 
caso que no se varié la 
frecuencia la imagen 
subirá y bajará tan de- 
prisa que será muy di- 
fícil ver algo, aunque 


Eh 


ed 


E 
A 
E 
bl 
rd 
EA 
E 
ES 


- : E 

los videos SONY 
autotrackin nos estabi- 
lizará la imagen. Para 
variar la frecuencia 
hay varias posibilida- 
des, una es que el pro- 
grama lo permita, y 
otros preguntan si es 
monitor 60HZ o T.V. 
50HZ, con lo que pulsa- 
remos la opción que nos 
vaya mejor. También lo 
podemos hacer con la 
instrucción VDP(10)=2, 
la pantalla ya se ha 
comprimido. Ahora hay 
que ejecutar el progra- 
ma que queremos, con la 
instrucción que toque: 
LOAD,BLOAD,o también 


con el POKEShf346,1 y 
RETURN, y después CALL 
SYSTEM. 

Para grabar en color, 


hay que adaptar una de 
las señales NISC a PAL, 
cosa que se puede. en- 
cargar a LASP y por po- 
co dinero te lo adapta, 
o bien la señal de 
audiovideo o bien la de 
RF, la señal de RGB no 
se puede. Los que dis- 
pongan de ordenador con 
señal NTSC y que solo 
dispongan de una salida 
de señal,que no la 
adapten a PAL, es mejor 
la señal NISC, esta es 
más nitida y mejor de- 
finida. 


con 


pero te ten- 


jos Angel, 
go que decir que hay 
una buena noticia en 


este campo. Un chico 
llamado Toni de la lo- 
calidad de Denia, se ha 


hecho un cable especial 
de RGB Audiovideo, y 
según dice él, dentro 
de poco tiempo nos hará 
llegar uno. Después de 
probarlo, intentaremos 
poner en la revista, 
como esta hecho, para 
que todos puedan hacer 
grabaciones de sus jue- 
gos preferidos en video 
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NOMBRE: JIXU NO HANAYONE 
COMPAÑIA: XOGADO 


FORMATO:2 x [E 9:9"20D 
[MSX E Ne MUSIC 


Jiku no hanayome, 
este es el título ori- 
ginal de este videojue- 
go, comunmente llamado 
por error Heroic fanta- 
sy. La traducción de 
los cuatro kanjis viene 
a significar: novia de 
tiempo falso, y eso es 


lo que tendremos que 
hacer viajar por el 
tiempo hasta encontrar 


a nuestra novia. 
Es natural que de 
en cuando se le 
un nombre ficticio a 
cualquier programa , 
pero una vez en nues- 
tras manos colocaremos 
su nombre verdadero. 


vez 
ponga 


INTRODUCCION: 

En uno de los dos dis- 
cos del programa,  po- 
dremos contemplar una 
formidable demo donde 
nos contarán la histo- 


ria, los gráficos de 
esta demo son grandes y 
geniales. El juego en 
si,al comienzo, todo 
resulta bastante com- 


plicado y mirandonoslo 
por encima no parece 
gran cosa, pero, al in- 


troducirnos de lleno en 
él, nos daremos cuenta 
que es muy adictivo. 
JUEGO: 

Lo primero que haremos 
será dirigirnos a la 


izquierda dos pantallas 
casa 


hasta llegar a la 


PRECIO: 7.800 


(1) (ver mapas  adjun- 
tos), entra y te vende-— 
rán el casco dorado que 


te protegerá. Volvere-— 
mos a la derecha hasta 
llegar a la pantalla 


incial entrando de paso 
a la casa del abuelo(9) 
En la pantalla incial 
entra en la casa(2; y 
compra un arma por 350 
gold, después de esto 
deberás quedarte por 
esa zona matando slimes 
hasta conseguir mas ni- 
veles y dinero. Una vez 
tengas mas potencia di- 
rigete entonces hacia 
la derecha dos  panta- 
llas y cruza el rio pa- 
gandole 30 monedas al 
barquero, primero te 
pedirá 50, pero tu 
rehusarás exigiendo 30. 
Una vez en la otra cri- 
lla, ve una pantalla a 
la derecha y entra en 
la granja (10), dile 
que si y pagale lo que 
haga falta al granjero. 
Ahora sube una pantalla 
y habla con el tipo de 
la casa grande (11). Ya 


puedes volver a la pan- 


talla principal y cru- 
zar la muralla; unos 
soldados te pedirán di- 
nero, te lo pedirán si- 
empre al entrar yal 
salir y lo mejor es 
atacarlos. Al matarlos 
te llevarán a la cárcel 
(una pantalla mas a la 
derecha) de donde no te 
será dificil escapar, y 


entonces ya nunca mas 
te pedirán dinero por 
pasar la muralla.  Des- 


pues de esto tienes que 
ir a la casa (12) donde 
un maestro te dará cla- 
ses de lucha que aumen-— 
tará tu nivel de ataque 
(esto (ocurrirá varias 
veces en la aventura, y 
Cada vez por más dine- 
ro). Ahora puedes dedi- 
carte a explorar el 
pueblo, consiguiendo al- 
yunos niveles mas. 

Conseguir toda la inte- 


ligencia es muy fácil 
habrá que ira lugares 
como la iglesia, donde 


te preguntan si quieres 
hacer ¡un donativo de 
500 gold, di que no, al 
igual que en el zoo 0 
en la caseta del lucha- 
dor en la feria. 

Cuando ya tengas explo- 
rado el pueblo y hayas 


entrado en todas las 
casas, te habrás dado 
cuenta que en la de es- 
quina superior izquier- 
da vive una mujer medu- 
sa, encargate de 
si no lo has hecho 
¡psa 


poa 


davía y posteriormente 
dirigete a la casa 
grande (11), la cuál ya 
habías visitado antes. 

Fuera del pueblo se te 
mostrará la entrada a 
unas cuevas, donde hay 
un tesoro y un dragón, 
matalo y al salir te 
darán 1000 gold. lremos 
a la taberna donde ten- 
dremos que pagar 100 


gold, para poder entrar 
en (6), la otra (3) es 
gratuita y en las dos 
recuperarás tu H.P. 

Dentro de la taberna, 
verás que un gordo está 
"molestando" a una chi- 
ca. Acaba con él y su 
madre te lo agradecerá... 
A partir de este momen- 
to ya podrás entrar en 
el palacio(5), que per-— 
tenece a esa mujer, sin 
perder tiempo dirigete 
a el (una pantalla a la 
izquierda y otra arri- 


ba) y habla con la ma- 
dre y la hija. Te  co- 
mentarán de la desapa- 


rición de una chica en 
la aldea y también  po- 
drás hablar con su ma- 
dre en una pantalla a 
la izquierda del pala- 
cio. Rapidamente ayuda- 
do del mapa llega a. la 
mansión: (8) y  guiate 
del mapa para encontrar 
a la chica. Una vez lo- 
calizada deberás luchar 


da 


Ar 


let da 


A 
contra -.-uUn-—- 
aunque cuando lo 
matado la chica volverá 
a ser atrapada por otro 


guardían, 
hayas 


villano. No podrás  ha- 
cer nada más que lamen- 
tarte y salir fuera de 
la mansión. 

Nos iremos a la casa 
(7) a la derecha del 
palacio de la mujer, y 
donde antes no había 
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nadie ahora habrá un 
cientifico que te pro- 
porcionará un ITEM para 
atrevesar el agua, 
ahora podrás visitar la 


parte derecha del  pue- 
blo.En él compra todo 
lo que puedas y entra 


en la casa perdida (14) 
donde deberás matar a 
un dragón, para conse- 
guir su dinero y un ob- 
jeto más, entonces ve 
al castillo de la parte 
superior derecha ;  ha- 
bla con las personas y 
toca la nave espacial. 
Entonces vuelve y mete- 
te en la alcantarilla 
(16). Sal, y ya con los 
objetos vuelve a la na- 
ve espacial, podrás 
cambiar de edad al año 
1103, y verás que 
los monstruos son dema- 


siados díficiles;volve- li 


rás a las alcantarillas 


y “seguiremos el mapa 
hasta llegar al túnel, 
ve a por la chica y 
destroza al monstruo 
guardian. Ahora saldrá 
el abuelo de la casa 


(9) y ya estará conten- 
to con su nieta. Rapi- 
damente ses con el te- 


letransportador y diri- 
gete a un punto donde 
encontrarás al malvado 
villano del palacio con 
la chica, deberás ir 


allí. 


O o 


por el borde de las ca- 
sas hasta encontrarlo. 
Elige la primera opción 
y verás como el muy co- 


barde desaparece. Sube 
una pantalla hacia 
arriba y toca el muro; 


Lo primero que hay que 
hacer es ir a la parte 
derecha del rio, ve a 
la primera cueva (19) y 
destruye al demonio 


verde que custodiaba un 
tesoro importante, 


aho- 


ahora podrás pasar 
tranquilamente, te per— 
catarás de que hay una 
cueva donde no podrás 
entrar, por lo que no 
te queda más opción que 
volver a la nave y re- 
troceder 400 en el ti- 


empo. Aquí según el ma- 
pa verás que hay un la- 
beríntico bosque, donde 
se ira a edificar' el 
pueblo posteriormente. 


TEVE Me a rn rn rn rn 


AAA 


ra habla con el tipo 
de la biblia en (20) y 
dile que sí dos veces, 
como verás ese edificio 
que en el siglo XII es 


una iglesia va a  con- 
vertirse en carcel en 
el siglo XVI, ve ahora 


a la segunda cueva (21) 
y encargate del demonio 
amarillo. Vuelve al 
castillo y sigue el ma- 
pa hasta llegar al ter- 
cer piso y  enfrentate 
al enemigo. Una vez 
acabado tiene 6500 H.P. 
cogerá su arma y  baja- 
remos a los-sotanos por 
un sistema de escaleras 
y hablaremos con el 
principe. Ya has  cum- 
plico tu misión en el 
siglo X1i1, por lo que 
deberás volver al siglo 
XVI. 

Nos acercaremos al cas- 
tillo y una pantalla: 
mas abajo volverás a. 
ver al villano que rap- 
to a la chica y tampoco 
podrás hacer nada por 
evitar que huya de nue- 
vo. Ve ahora a la  es- 
quina superior del pue- 
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blo y entra en la casa 
(22) allí estará el 
misterioso anciano de 
las cloacas que se en- 
contraba bloqueando una 
puerta, habla con él y 
te enseñará la entrada 
a una gruta (posible- 
mente en los sotanos de 
su Casa) donde te ata- 
carán nada menos que 
demonios amarillos, 
como el de la segunda 
cueva del siglo XII. Al 
atravesar los corredo- 
res saldrás en la cueva 


(17), dos pantallas más : 


arriba ; la verdad no 
sabemos para que sirve 
eso, peró es parte del 
juego. Ahora ve al pun- 
to (23), en la casa del 


MITE ATIA 


AÑO 1.500 - MAPA DEL PUEBLO TIG2 REMERA 19-09 %—R 8 TEL. 03(353)7724| 


otro de sus inventos un 
paralizador de enemigos 
vuelve ahora a la parte 
de arriba del pueblo, 
concretamente una  pan- 
talla a la derecha de 
la cueva (17) al punto 
S, un extraño personaje 
te aconsejará. Ve ahora 
a las alcantarillas 
otra vez y entra ahora 
en el punto (5), una 
pantalla a la derecha y 
otra abajo nos  encon- 
traremos en un callejón 
sin salida, tendremos 
que comprar una llave 
por 5000 gold. 

Y hasta aquí hemos lle- 
gado, si alguien logra 
concluir este programa 
y quiere verlo termina- 
do nos lo puede mandar 
para publicarlo,no obs- 
tante con esta gran 
cantidad de ayudas, ya 
no será muy diticil fi- 
nalizarlo. 
DANIEL PEREZ a 
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MENU EN COMBATE: 

l-Atacar arriba 

2-Atacar centro 

3—Atacar abajo Es 

4-Usar ITEM Laa 

5-Mágia 

6-Huir 

MENU EN EL JUEGO: 

l-Teletransporte 

2-Ver ITEMS 

3-Ver ITEMS 

4=Usar ITEMS H.P./anti- 
veneno 

5-Ver ITEMS/magicos 

6-Grabar 

7-Salir del menú 
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NOMBRE: DURA] BURAI +25 FORMATO: 6 X [Ey95"200 
COMPAÑIA:RIVER HILL SOFT — ocean [=> Ed (puecmso 


TIPO: RPG PRECIO:8.800 X 


mas. Antes de comenzar 
a narrar las diferentes 
subfases del mundo, hay 
que hacer notar que hay 
tres subfases en lo más 
al norte del mundo que 
son necesarias porque 


en ellas encontrarás 
armas muy poderosas, 
estas tres fases que 
son las subfases del 
cielo, subsuelo y del 
Aa el Bi agua puedes hacerlas en 
Después de haber pa- | bar la partida y el] cualquier momento de 
sado unos cuantos meses disco número 6 para ver | este mundo, eso si se 
aquí teneís el final de la demo final del mundo | necesita tener un ele- 
Burai, con algunas de vado nivel de experien- 
las inéditas fotos del | MUNDO FINAL: En este | cia y unas buenas armas 
final. mundo lo primero a des— | Lo primero que hay que 
MUNDO 7: Aquí la prota- | tacar es que los perso- | hacer en este mundo es 
gonista es la chica, la | najes estarán igual en | encontrar un pueblo en 
cuál tiene muy poca fu- energía, objetos, armas. . dirección oeste que 
erza y defensa. En esta . que cuándo acabaron | esta destruido, aquí 
fase antes de nada hay | $us respectivos mundos, | veremos una demo y ten- 
que hacer niveles y la diferencia es que dremos que hacer una 
comprar las mejores ar- ahora los llevas todos | pequeña subfase en la 
mas que hay en un pue- en uno. Comenzando el | que solo participará el 
blo al noreste de donde mundo, tirando un poco | niño, aquí tendremos 
comienzas. Una vez ya | hacia el noreste encon- | que encontrar un objeto 
tienes las armas y un | trarás el primer pueblo | y matar a un enemigo. 
óptimo nivel,ya puedes | de los seis que hay en| Una vez has acabado 
llegar sin dificultades este mundo. En todos esta subfase, te tienes 
a este pueblo.Una vez | estos Pueblo deberás | que dirigir todo hacia 
en el pueblo tendrás comprar las mejores ar- el este donde encontra- 
que ir preguntando en a dl ceo ás His AS 1 o 
todas las casas, hasta a fe dd ii di 
que veas que siempre z 
te dicen lo mismo, 
cuando ocurra esto 
tendrás que pasar por 
detrás de la primera 
casa donde viste una 
demo, que es una que 
está en lo más arriba 


del pueblo. Cuando  pa- 
ses por detrás verás 
que encuentras algo. 

A partir de este momen- 
to sigue preguntando en 
todas las casas hasta 
que en una te pedirán 
el user disk, para gra- 


dl 
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rás una cueva, pero 
antes has de saber que 
cerca de estas subfases 
hay siempre un pueblo 
en el cuál has de com- 
prar las mejores armas, 
en la cueva lo que ten- 


drás que hacer es en- 
contrar en las paredes 
de está,unos objetos, 
en uno de los cuáles 
verás una demo, y Una 
vez vista, cuando encu- 
entres los otros los 


irás rompiendo y cuando 
hayas acabado on todos 
verás otra vez al obje- 
to de la demo, entonces 
aparecerá el enemigo 
final de la subfase. El 
siguiente paso que has 
de hacer es ir hacia el 
norte donde encontrarás 
un Ccamino,que es la 
siguiente subfase, aquí 
tienes que llegar al 
final del camino, donde 
veras una demo,  enton- 
ces habrás acabado otra 
subfase. Ahora tienes 
que ir todo al oeste 
donde Verás un desierto 
y dentro de este una 
piramide,aquí has de 
encontrar un enemigo, 
el cuál al vencerlo te 
dará una armadura muy 
poderosa. 
Una vez 

subfase, 


acabada esta 
solo te queda- 


rá ira al castillo que 
está hacia el este de 
la piramide,una vez en 


el castillo,camina rec-— 
to hasta encontrar el 
enemigo final, el cuál 
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es muy ' duro,pero no 
imposible de vencer. Si 
consigues acabar con él 


podrás disfrutar de la 
larga demo final. 
IMPORTANTE: 

Para impedir que tus 


demo final. 
OPINION PERS 
Es un gran 


JONAL: 

juego, tiens 
unas demos ¡increíble- 
mente largas y con muy 
buenos gráficos. Las 
músicas también son muy 
buenas si tienes FM. 

Lo más curioso de todo 
es que nuestro amigo 
PABLO A tien un 


7 ES 
q Fla 
a ÍZ He: 
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ATTE a 

SONY 700, imaginaros 
que habrá tenido que 
sufrir por no poder ver 
ni siquiera un solo 


lo 


banos vayan muriendo 
rapidamente en el ene- 
migo final o en otros 
enemigos, el personaje 
de los dragones en la 
quinta opción tendrá 
tres opciones más, uti- 
liza la tercera opción, 


la última. Entonces 
elige un personajes y 
este será i¡nmune,des- 


pués de poner este ob- 
jeto no pongas el auto- 
mático,si no no lanzará 
este poder mágico y se- 
guramente serás des= 
truído. 

Teneís que tener muy en 
cuentas este último 
mensaje,sino siempre 
serás eliminado y no 
podrás contemplar la 


mensaje y marcador 
de oro vacio. 
De todas maneras tu 


hazaña es digna de elo- 


gios, pues ya es 
díficil en sí el pro- 
grama, para que encima 
lo hayas tenido que 


acabar de esa manera. 


NOMBRE: F1-MEMORIES IN FRONT OF THE HIGHWAY Flsermsz FORMATO:1 1 (EJ9%205 


COMPAÑTA : NAMCOT 


FA 


TIPO: ARCADE 


Este no menospreciado 
programa de Namcot, po- 
see además de una fabu- 
losa banda sonora, con 
FM, una gran gama de 


1 


mos a nuestros típicos 
rivales, sino a otros 
coches e incluso camio- 
nes. Estos últimos lo 
único que harán es es- 


ERE RDATCEZN. 


"BE 


STING 
<cUS)3 


namCco'”T 


adicción y realeza a la 
simulación de piloto de 
carreras.A primera vis- 
ta,nos recuerda un poco 
al programa de Konami 
F-1 Spirit, sólo hay un 
detalle, a destacar, 
que hace que el de Nam- 


cot sea, sino mejor, 
igual que el de Kona- 
mi. 


El juego de Namcot es 
más adictivo que el de 
Konami, porque los  co- 
ches corren en plena 
autopista; si,si; suena 
raro pero es así. Con 
Namcot no correremos en 
circuitos, sino en dis- 
tintas carreteras y 
autopistas de esa  pe- 
queña isla nipona, ade- 
más con otra peculiari- 
dad y es que corremos 
con turismos y otros 
coches de formula es 
decir; no solo 


Pon 


tendre-¡ 


torbar, o sea que no 
participan en la carre- 
ra, y lo único que ten- 
dremos que hacer es es- 
quivarlos. Los que ver- 
daderamente' nos preocu- 
parán serán los bólidos 


A INIAIR INIA IFISITIGI IRONIA 


También se puede 


Lcda MSX Ec 


PRECIO:6,800 "e 


en la 


que participan 
carrera,los cuáles  ha- 
rán lo imposible para 
adelantarnos. 

El objetivo es cruzar 
la isla y llegar entre 
los cuatro primeros, 
para ir sumando el 
máximo de puntos. 

Otra de las cosas más 
importantes es escoger 
el coche más adecuado, 
y los mejores son: 
Mclaren, Ferrari Y 
Renault, fáciles de 
identificar ya que son 


idénticos a los reales. 
Ahora hablaremos de los 
teclados de función: 
=Cursores: 1z2q. y der: 
dirección del coche. 


Shift: freno. 
Space: acelerador. 
-Space+S+X: nitro. 


hacer 
uso del joystick, y si 
quereís jugar dos,  po- 
deís utilizar dos joys- 
tick, o el teclado y 
otro un joystick. 

Antes de jugar os diré 
que pasareís algunos 
menús y opciones. 


e tl hal lt 
q pel DS 
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Nada más cargar el 
juego, encontrare1s 3 
opciones: 


A.- 1P - F-1 Testing 
Bwy= IP =.F+1. GP 
C.- 2P -= F-1 GP (vs.) 


Si elegimos la primera 
opción, nos dará a ele- 
gir entre las 16 etapas 
de que consta el juego. 
Una vez elegida la eta- 
pa, podremos elegir en- 
tre 12 bólidos distin- 
tos, una vez elegido el 
coche nos aparecerá la 
ficha técnica del bóli- 
do , la cuál. rellenare- 
mos a nuestro gusto. 
Tendremos 10 puntos pa- 
ra rellenar y en la fi- 
cha nos encontraremos: 


- Velocidad. 

- Dirección. 

- Frenos. 

- Nitro. 

- Exit. 

Una vez hayamos hecho 
la ficha técnica, se- 
leccionaremos Exit y 
empezaremos el juego. 
Aquí correremos solos, 
ya que es la opción 


práctica de circuito y 
coche. 

Si elegimos la 
opción, primero 
duciremos nuestro  nom- 
bre; la tecla "esc", 
nos revela una gama de 
abecedarios para intro- 
ducir nuestro nombre. 
Entre ellos se encuen- 
tra el abecedario occi- 


segunda 
intro= 


dental. 
= J€8n Ló8S cursores, 
elegimos la letra ade- 
cuada. 
- Con el "space" graba- 


mos la letra elegida. 
=Con"Sshift"borramos la 
última letra elegida. 
Una vez introducido 
nuestro nombre, elegi- 
remos coche y luego el 
de nuestro principal 
contrincante. Se dará 
lugar a la ficha técni- 
ca del bólido e inicia- 
remos el juego. 

La tercera opción es la 
misma que la segunda, 
solo que en esta pueden 
jugar 2 jugadores. 


Una vez en el juego, 
veremos los siguientes 
marcadores: 

Ss - Velocidad. 

F - Combustible. 

B- Chasis, dureza. 
T- E=motor; T=direc- 
ción; B=freno. 


Veremos un número en un 
recuadro,el 1,esto in- 
dica que somos el 
Player 1, veremos otro 
número más arriba, este 
indica la posición en 
que estamos y al lado 
de este número una  ci- 
fra de números que con- 
forme corramos irán 
disminuyendo, esto mar— 
ca los metros restantes 
pero al llegara 0 no 
significará que se ha 
acabado la carrera, 


A 


a 


sine que nos encontra- 
remos con los boxes. 
Una vez en boxes el co- 
che se arreglará sólo y 
ya estará listo para el 
siguiente tramo de la 
carrera. 
PARTICULIARIDADES: 
¿Cómo utilizar el 
tro? 


ni- 


cuando vayamos a toda 
velocidad, apretando 
simultaneamente S y X 
más la barra espacia- 
dora, notaremos otro 
ligero acelerón que 
durará unos segundos, 


esto es el nitro. 

Si se nos acaba el com- 
bustible o se rompe el 
chasis del coche esta- 
remos automáticamente 
descalificados. 

Sin duda alguna es un 
simulador deportivo muy 
original y adictivo que 
sin duda alguna no dará 


muycho de si y dará, 
por supuesto, mucha 
guerra. 

Namcot una firma que 
muchos recordarán, 
sobretodo los usuarios 
del MSX1. Ultimamente 
después de su último 
programa Barumba,este 


es su último lanzamien- 
to. Un poco desfasado, 


pues este programa 
salió a la venta apro- 
ximadamente a primeros 
del año 1.991, pero aún 
asi nosotros esperamos 
que tarde oO temprano 
nos sorprenda con algo 
nuevo y bueno. De todas 
maneras agradecemos 4 


esta casa por habernos 
brindado con este arca- 
de, que no es de lo 
mejor que he llegado a 
ver, pero a falta de 
pan buenas son las tor- 
tas.Pero no nos referi- 


mos a los golpes que 
puedas tener con el 
vehiculo, sino que ul- 
timamente las casas 
editoras de programas 
no nos brindan buenos 
arcades. 


Vicente Espada. 


Altafaj 
pregunta sobre el juego King Kong 2. 


- Antonio Laguardia. Nos 


¿Qué significa el MP? Esto Antonio, 
es lo que tienes que comprar en la 
tienda donde indica el mapa. Cuando 


tengas bastante pulsando la tecla 
SHIFT y si tienes alguno de los per— 
gaminos: amarillo (abre entradas se- 
cretas), rojo (matarás a algún pode- 
roso enemigo) y blanco (los pararás 
y podrás acabar con ellos sin que te 
toquen). 

Una vez que tengas en tu poder, el 
pergamino amarillo y el MP a tope, 
verás como todas tus preguntas tie- 
nen respuesta. 


También preguntas para que sirve el 


hacha, y te diré que yo no se como 
se utiliza. También preguntas por 
algunos objetos, te diré que para 


conseguirlos tendrás que eliminar a 


varios enemigos, en el lugar donde 


indica el mapa. También te digo que 


tu problema es no haber podido coger 


el pergamino amarillo, pues al uti- 
lizarlo en los pasadizos secretos, 
saldrás de dudas. 

- Fernando A. Bleda López, nos dice 


que le gustaría que comentaramos al- 
te= 
digo 


guna demo europea. Como no hemos 
nido espacio al principio, lo 

he hecho unas fotografías de 
BCF-5, en 


el cuál, sobretodo hay una demo de un 


aquí, 
un disco holandés llamado: 


concierto de Jean Michael Jarre, 
Con FM lo 
pero con Music Module, es increíble. 


muy 


muy bueno. oíras bien, 


Os lo recomiendo a todos, pues es 


uno de los mejores fancines de disco 


que he visto. En este fancine podeís 


ver al principio,pag.4,5 y 6,las fo- 
tos de este fancine. 


- Daniel Zorita, nos vaa dar unos 
consejos sobre el MSX Turbo R: 

-— El midi:es un interface, 
útil 


puede ser un teclado, un 


para ser 


necesita el periferico; que 
sintetiza- 
dor, una caja de ritmos, o una 

Midi 
teclado Midi barato puede costar de 
30.000 a 35.000 ptas.). 


mento no vale para nada, pues el FM 


gui- 
tarra, que lleve la norma (un 


Sin instru- 


CORREO 


suena igual (muchos usuarios suelen 


creer que el FM suena mejor por 
llevar el Midi). 

- El PCM: 
digitalización de voz la realiza el 
R 800, 
de velocidad. Puede grabar sobre RAM 
o sobre VRAM (128 Kb), y la calidad 


en el modo rápido es tan buena que 


es un filtro de sonido, la 


en cualquiera de «sus modos 


suena igual que un cassette normal 
(depende el n2 de voces del sonido). 
Sobre VRAM puedes registrar desde 9 
hasta 35 en 


cuatro 


seg. en alta calidad, 


baja calidad, con tipos de 
calidad. Así, según la RAM que ten- 


gamos, podemos tener hasta varios 


minutos de claro dialogo. 


- El R 800: tiene 2 velocidades, una 


a 3,57mhz y otra 8 veces mayor. Los 
comandos son los mismos que los del 
Z80A, en ambos modos. No obstante, 


añade unas pocas “instrucciones de 


multiplicación en código máquina. 
- Otros: es más pequeño que un MSX2, 


pesa menos, lleva tecla de autodis- 


paro regulable. 


Disco "D": de 16k que no se borra 
al apagar el ordenador (se alimenta 
de 2 pilas de 1,5Sv), muy útil para 
guardar Autoexec. Bas/Bat, y otras 
utilidades. 

Disco "H": de 344k libres. 

-Lectura de disco, el doble de 
veloz que el de escritura, en el mo- 


do turbo. 
Salida RGB, 
y audiovideo NTSC (requiere 


con cable euroconector 
adapta- 
dor para audiovideo, pero el euroco- 
nector es compatible con los Trini- 
ton de Sony).No tiene salida de ca- 
ssette, suministra 3 discos con uti- 
lidades, el programa ROM parece bue- 
no pero está en japonés, no se cali- 
enta aún estando encendido por horas 
Tecla de Pausa,Reset y Leds indi- 
cadoreg para saber lo que está fun- 


cionando, montones de ROM para el 


View, Kanji y otros, comandos MS dos 


2 internos en ROM.iY mucho, mucho 
más!. 
También me dice que la revista está 


algo embarullada. Te diré que yo ha- 


go lo que puedo, que hacer re- 
vista mensual es muy difícil y tiene 
mucha tarea, 


una 


para que después la 
gente no la compre y se la fotocopie 
a todos sus amigos. 

-— Francisco Fernandez Oliveros.¿ Co- 
mo podría convertir mi :2+ en un Tur— 
bo R? De momento solo sé que los MSX 
2, si se pueden transformar en 


pero estos en Turbo R todavía 


2+, 
está 
muy lejano, y quizás sea imposible. 
— Ramon Casillas a un usuario : En 
hecho 
precio 


has 
del 
fancine. Dices que 100 


primer lugar te diré que 
muy 
del 
los 
yO, 
100 
todavía y no hago nada más 


rápido las cuentas 
ptas. por 
gastos y 100 ptas. que me 
total 200. Te diré que yo 


ptas. que dices,no las 


gane 
esas 
he ganado 
que poner 
dinero, porque el fancine no se ven- 


de. Yo te diré que a parte de esos 


gastos que tu dices, tengo otros que 


no nombrabas, los cuáles te los digo 


ahora: un tubo de cola, un tipex, 


regla, escuadra, cuter, rotulador 


negro, fotocopias varias, ampliacio- 


nes y el correo que recibo que hay 


que contestarlo. Equivocaciones, por 
po-= 
eti- 


no poner el n2 que quieren o no 
ner nada, papel de impresora, 
quetas, un cartucho para la impreso- 
ra cada 2 números, revelar las fotos, 
comprar carretes de 


fotos, sobres, 


grandes y pequeños, las revistas ja- 
ponesas para informar, y a todo esto 
sin contar luz, telefono, tiempo y 
gasolina, porque hay que ir a corre- 


os todos los días. 


Seguramente se podría hacer más  ba- 
rato, yo desde luego no puedo,  por-— 
que quiero ofrecer una calidad, por 


eso dejo el fancine, pera no el MSX. 
No he querido poner tu nombre, 
sepa, y 
cuando ese"chaval"te lo pase 


para 


que nadie lo supongo que 
sabrás 
que es para tí, no lo hago con mala 
fe y espero que no te siente mal. Si 
te he 


perdona. 


ofendido, lo siento mucho, 
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CAMBIO JUEGOS DE MSX, 
MSX2,2+,TR. PREGUNTAR 
POR ALBERTO,A PARTIR DE 
LAS 21:30. (93)3178309 


ANUNCIOS 


CAMBIAR, ESCRIBIR A 
SERGI PERA.C/COLOMBIA, 1 
4224 GRANOLLERS (BARNA) 
TEF.(93)8707843 


CAMBIO PROGRAMAS DE MSX 
2,PARA 128K,QUE FUNCIO- 
NEN EN El PHILIPS 8250, 
COMPRO  REVISTAS,LIBROS 
O FOTOCOPIAS SOBRE EL 
MSX2.COMPRO TAMBIEN FM 


PAK'S A 9.000 PTS.  DI- 
RIGIR OFERTAS A:  FER- 
NANDO BLEDA  C/CONCHITA 
PIQUER, 10-B-38. CB 

46015 VALENCIA 

VENDO FS-A1ST TR,ADAP- 
TADOR Y JUEGOS COMO 
SEED OF DRAGON Y FRAY, 
ESTA NUEVO.POR 105.000 


PTS, TAMBIEN CAMBIO JUE-, 
GOS.LLAMAR O ESCRIBIR A. 


DAVID  MADURGA ORTEGA 
C/ESCOS CATALAN,10 
TUDELA 31500 NAVARRA 


TELF .(948)824329 


CAMBIO JUEGO FINAL COUN 
TDOWN MSX2/1DD MAS CAR- 
TUCHO FANTAMS SOLDIER 1 


Y PISTOLA GUN STICK. 
(INCLUYE EL JUEGO  TAR- 
GET)POR CUALQUIER  CAR- 


TUCHO DE KONAMI CON SCC 
F.JAVIER TORREBLANCA 
C/ CARRACA,1 3-A MALAGA 
29011 TEL.,(952)2304693 


DER Y KING'S VALEY 2 DE 
MSX1.PRECIO A CONVENIR. 
TAMBIEN JET SET WILLY,5 
INTERCAMBIARIA JUEGOS 
CON USUARIOS DE  NSX. 
LLAMAR POR LAS NOCHES. 
RAMON:(93)4588011 


ATENCION, VENDO ORDENA- 


DOR SANYO WAVY  7OOFD 
CON 512K,CABLES,TRANS- 
FORMADOR,MANUALES, POR 
85.000 PTS.TAMBIEN VEN- 
DO DISQUETERÁA EXTERNA 
CPF 350 POR 30.000 PTS. 
'ES NUEVA, O TODO JUNTO 
POR 110.000 PTS,REGALO 
JOYSTICK SONY J3570 Y 
JUEGOS. INTERESADOS EN 
ANTERIOR 0 


COMPRAR LO 


BUSCO FM  PAK.LLAMAR A 
TELIPE GARCIA,A PARTIR 
DE 21:00 DE LA NOCHE, 
TELF. (93)2137318 


INTERCAMBIO SOFTWARE, 
PROFESIONAL Y PROPIO DE 
MSX1,2.SERIEDAD ABSOLU- 
TA.MAX FEINGOLD.APDO.DE 


CORREOS 33.CORTEGANA 
21230 HUELVA. TEF.(955) 
131203 


QUEREIS TENER VUESTRAS 


FOTOS FAVORITAS O  IMA- 
GENES PREFERIDAS PARA 


VUESTRO MSX,EN CINTA 0 
DISCO Y SCREEN DEL 2 AL 
12, MUY BARATO O A CAM- 
BIO DE PROGRAMA. TAMBI- 
EN REALIZO MINI PROGRA- 
MAS O RUTINAS EN BASIC, 
CODIGO MAQUINA O PASCAL 
ACCESIBLE DESDE EL 
D.0.S. PARA TODAS LAS 
GENERACIONES DE MSX. 
DANIEL ZORITA C/PANADE- 
ROS,8 6929B 47004 VALLA- 
DOLID TEF.(983)393957 
MAÑNANAS. 


SUPERGANGA.VENDO ORDE-= 


NADOR MSX2+ DE PANASO- 
NIC,CON 256K.REGALO 
PROGRAMAS .TODO POR 
70.000 PTS. A NEGOCIAR. 
ESCRIBIR A: ANTONIO 
SANCHEZ .C/DR.PRETEL CA- 
NO,44 BIENSERVIDA 02360 
ALBACETE, O LLAMAR AL: 
(967)394049 


VENDO ORDENADOR TOSHIBA 
CON -564K Y  DISQUETERA 
SONY HBD50, MANUALES, CA- 
BLES Y CASSETTE.POR 
35.000 PTS. REGALO CIN- 
TAS Y REVISTAS JUNTO 0 
SEPARADO,O LO CAMBIARIA 
TODO POR UNA IMPRESORA 
Y UN RATON.DIRIGIRSE A: 
IÑIGO PBEAIN.C/GUIPUZKOA 
8 202DCHA4.48901 BARAKAL- 
DO BIZKAIA O LLAMAR AL: 
TEL. (94)4378962 


OS GUSTARIA TENER LAS 
MUSICAS DEL XAK2,DISK 
STATION32, YS3 ,DRAGON 
SLAYERG,ETC...  (GRADA- 
CION DE COMPACT DISC Y 
EN ESTEREO.APARTE VENDO 
JOYSTICK TERMINATOR POR 
1.500 PTS¿CHIP DE "800 
POR(3.000);CARTUCHO DE 
DRAGON SLAYER 4(7.000); 
DISC STATION 32(7.500); 
Y LOS NQ SIGUIENTES DE 
MSX CUAL, 56,357,358 
59,685,66.69,73,79,00. 
LLAMAR A RAMON.TLF(93) 
3385644 


VENDO 2 PROGRAMAS DE 
MSX: MID-GARTS (4.000) 
FLEET COMMANDER 11,MSX2 
Y T. R(6.000) FRANCISCO 
JESUS MARTOS.952-259470 


T.R,ORDENADOR H9-F95 
CON CASSETTE  BITCORDER 
SDC-600,CABLES, JUEGOS... 
POR 30.000 PTS.Y ME GU- 
TARIA CAMBIAR MSX HB-20 
CON CASSETTE,CABLES Y 
JUEGOS POR FM-PAK O MU- 
SIC MODULE.ESCRIBIR A: 
ANDREU TORRES GARCIA 
RDA.COLLSALARCA 207  B 
6 14,08207-BARCELONA. 
O LLAMAR POR LAS TARDES 
LAVORABLES MENOS LOS 
MARTES. (93)7235417 


VENDO MSX24 CON  256K, 
CARTUCHO, JOYSTICK, ADAP- 
TADOR RGB-EURO Y  PRO- 
GRAMAS.POR 100.000 PTS. 
NEGOCIABLES. INTERESADOS 
LLAMAR AL  Tl1F.(93)398- 
1387 (DE 13:30-15:20)0 
A LAS 22:00H.PREGUNTAR 
POR JULTO GENTO 


ME  GUSTARIA- CONTACTAR 
CON EL MAYOR  N2Q DE 
USUARIOS DE NM5X2 DI ES- 
PAÑA.ENVIAD LISTA A: 
JUAN CARLOS MARTIN LAN- 
ZAS,PASEO DE LARIOS EDE 
ANA CRISTINA 2,429 DB TO- 
RRE DEL MAR  C.P.29740 
MALAGA.TLF.(95)2540002 
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